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reportajes, secciones y cómics. En este 
número continuamos con los estrenos 
veraniegos, pues hay muchos y no nos 
podemos dejar ni uno: Pokémon 3, EL 
BOSQUE ANIMADO, JuRASsiC PARK 3, MANO- 
LITO GAFOTAS EN CÓMO MOLA SER JEFE, 
SHRECK Y LA BANDA DEL PATIO. 


Aunque no es una buena. noticia, no 
deja de ser imprescindible despedirnos 
desde las páginas de ¡Dibus! de la que 
ha sido nuestra revista hermana duran- 
te cinco meses: ¡Dibucómics! que ya 
no sacará más números. Sabemos que 
muchos de los lectores de ¡Dibus! 
también leéis ¡Dibucómics! A todos 
vosotros os dedicamos un gran dibu- 
saludo y de paso os decimos que en 
los próximos números de esta revista 


encontraréis algunas de las historias 


que tanto os gustaron en ¡Dibu- 
cómics!, así como alguna de sus entre- 
tenidas e interesantes secciones. Así 
que... ¡estad atentos a los próximos 
números de ¡Dibus! 
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EY, CHICAS, ¿DÓNDE SE HA METIDO? 


NI IDEA, QUE COBARDE, TENDREMOS 


QUE VOLVER CON GARY 


EL 5E LO PIERDE... 


ti 
mejor en 


roblema que 
osquito no 


[El Noticiero]] 


Las Supernenas 


A partir del lunes 25 de junio, Las SUPERNENAS 

serán las “niñas mimados” de Cartoon 

Network. Van a dedicarles un fin de semana 

especial entre el 30 de junio y el 1 de julio, tam- 

bién tendrán una presencia especial en el progra- 

ma de Dexter... Y es que los tres superheroínos 

están subiendo en popularidad a la velocidad del 

relámpago. Además de verlas en la pequeña pantalla, ya 

se han realizado 3 videojuegos con sus aventuras que salen 

entre junio y agosto y se está preparando una peli. Y en septiembre... 
¡vuelven a la Hora Warner! 


dibujo de un niño 


El libro CUANDO FUI GRUMETE, de Paloma 
Bordons, ya tiene ilustración ganadora. 
La afortunada ha sido Sara Vázquez, 
que recogió su premio (un lote de produc- 
tos de Alfaguara, Fox Kids, Crisol y 
Utech) de manos de Juan José 
Ballesta “El Bola” en la librería Crisol, 
en Madrid. ¡Todos los niños que lean 
CUANDO FUI GRUMETE verán el dibujo de 
Sara en la portada! 


ATP 


¿0s acordáis de la maratón con Tom y Jerry que 
tuvimos en ¡Dibus! hace unos números? El acon- 
tecimiento al que os invitábamos a asistir, se 
acaba en Zaragoza el 1 de julio después de 
haber pasado por 12 ciudades de nuestra 
geografía durante los meses de mayo y 
junio. En el ATP Smash Tennis, además 
de partidos, ha habido entretenimiento 
pora grandes y pequeños en compañía de d 
personajes muy conocidos. Dexter y Dee 77; E ” y 
Dee, Scooby Doo y Tom y Jerry estuvie- 

ron allí para amenizar el evento. 


Recientemente, el canal digital Nickelodeon orga- 
nizó una colosal gimkana con más de 200 niños en 
Port Aventura. Durante la aventura, uno de los 
lugares más visitados fue la nueva atracción “El 
templo de fuego”. Antiguas leyendas, tesoros 
escondidos... los chicos superaron emocionantes 
pruebas y, además, recibieron algunos premios. 


Desde el pasado mes puedes encontrar al bueno 
de Pedro Picapiedra y a su familia en Kinder 
Joy en forma de figuritas. Entre las 100 que 
salen como regalo en este nuevo dulce de 
Ferrero, podemos llevarnos una sorpresa y con- 
seguir a Pedro, Vilma, Pablo, Betty y Dino. 
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¿Conoces el cuento de LA PRINCESA Y EL GUISAN- 
TE? El estreno de esta peli, en la que ha partici- 
pado el estudio catalán Acció será este año, aun- 
que no tiene fecha concreta. De momento puedes 
ver el tráiler en su página web: www.prin- 
cess-and-the-pea.com. 


Estamos de aniversarios... El Club Super 3 de la 
cadena autonómica catalana TV3 cumple 10 
años y el Club Megatrix, que se emite en 
Antena 3, cumple 6. ¡Felicidades a los dos! 


Si os aburrís soberanamente, coged vuestra ¡Dibus!, un vaso lleno 
de vuestro refresco preferido y el mando a distancia de la tele... 
¡Empezad a hacer zapping! Tenéis diversión para rato. 


BATMAN 


JTURO 


Pokémon se toma un pequeño descanso 
hasta el 15 de septiembre. ¡Pero tranquilos, 
Pokéfans, que Ash y Pikachu no os dejan 
solos! En vacaciones podréis volver a ver los 
copítulos de siempre mientras esperáis la 


Sábados y domingos a las 9:35 h. Las mañanas en continuación de la Liga Johto, que llegará 
Canal Plus tienen lugar en la Gotham City del año en septiembre. 


2.030... Una terrible banda de malhechores, los 

Jokerz, son el terror de la población. Pero un 

renovado héroe está a punto de resurgir, 
Batman del Futuro. El joven Terry Me 
Ginnis le toma el relevo a Bruce 
Wayne en la defensa de la ciudad. 


Cartoon Network 


Desde el 2 de junio, este canal digital recupe- 
-ro series entrañables en su nuevo bloque de 
programación, Boomerang. Ésta es vuestra 
oportunidad para ver los dibujos con los que 
crecieron vuestros padres, y los hay tan 
divertidos como Pixie y Dixie, dos ratones 
mejicanos la mar de espabilados que burlan 
siempre que pueden al terrible gato Jinx. 


Nickelodeon 


Del lunes 25 hasta el jueves 28 de 
junio podréis ver nuevos episodios de 
Rugrots. ¡Pero éstos no son unos epi- 
sodios cualquiera, sino los que van 
justamente antes de la peli! Estos 4 
episodios son clave para entender 
mejor todo lo que sucederá en el 


cine... ¡No te los pierdas! 


De lunes a viernes a las 13:00 h. El gato 
cósmico nunca agota sus inventos... y es 
que en el futuro hay un montón de tiendas 
especializadas que abastecen el bolsillo del 
carismático amigo de Nobita. 


De lunes a viernes a las 8:30 h. 

Es glotón, perezoso y, encima, no 
hace nada de ejercicio. Cuando des- 
pierta, se pasa el rato con sus ami- 
gos. ¿Le acompañas? 


RIAS 


Ss 


REA 


El pequeño detective Gadget Boy 
cuenta con la ayuda de una guapa 
chica y de un perro mecánico para 
resolver misterios por todo el 


Fox Kids 


mundo. También le ayuda un bri- 
llante científico que le proporciona 
los inventos más increíbles para que 
resuelva sus cosos. Pero Gadget 
Boy también tiene sus propios 
recursos: sus brazos y piernas 
mecánicos se alargan de un modo 
sorprendente y de su sombrero 
puede salir casi cualquier cosa. 


EL FANTASMA DEL MEGACINE 


Disney Channel 


Kimeramon, el digimon com- 


puesto. Hemos visto armodigievo- 
lucionar prodigiosamente a Veemon 
en Magnamon, su armodigievolución 
dorada. Ahora, nuestros protagonistas se 
enfrentarán juntos a una amenaza 
mayor, al lado de su antiguo enemi- 

go, Ken Ichijoujj. 


Fox Kids 
POKÉMON no descansa en este canal digital. Termina la tercera 
temporada en junio a la espera de nuevos capítulos. La Liga 
Johto se emite de lunes a viernes. ¡Los emocionantes comba- 
tes POKÉMON no han hecho más que empezar! 


El megacine ya no es el mismo desde que ocurren cosas extrañas... y los fantas- 
mas tienen todos los puntos para ser los culpables. ¿Serán ciertas las leyendas 
sombrías que se cuentan sobre este local? Lo sabrás el 23 de junio a las 21:00 h. 


INCREÍBLE 
HULK 


Antena 3 


De lunes a viernes a las 7:30 h. Bruce Banner 
es un famoso doctor víctima de la radiación de 
una bomba que alterará su organismo para 


Fecha de estreno: 29 de junio 
siempre... Cuando se enfada, se transforma en 


un terrible hombre verde que duplica su tama- 
ño y sus músculos. Además, tiene una fuerza 
prodigiosa, pero le cuesta controlarse cuando se 


produce el cambio. A partir de ahora, el objeti- 
vo de Bruce será controlar esta nueva perso- 
nalidad ya que, normalmente, no se transfor- 
ma cuando quiere. 


Los peques más traviesos de la tele dan el 
salto a la gran pantalla por segunda vez 
y en esta ocasión se van a París, a buscar 
una nueva mamá para Chuckie. El padre 
de Tommy y Dil hace un viaje de nego- 
cios a la capital francesa que le lleva a 
Euroreptarland, el parque temático del 
famoso dinosaurio Reptar. Se lleva con 
él a todos los Rugrats y... el lío está ser- 
vido. En su aventura, los niños conocerán 
a una nueva Rugrat, una niña oriental 
cuya madre es una perfecta candidata 
para Chuckie... pero los problemas no 
tardarán en llegar. 
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HABÍA QUEDADO 
CON DIBU A LAS 12... 
Y NO LO VEO POR 
NINGUNA PARTE. 


Guión: Juanjo Sarto Dibujo: Juan Luis Landa 
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LOS DÍAS QUE DIBU 
SE SIENTE BROMISTA... 
¡ESTÁ INSOPORTABLE! 
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por TREMENDO ESTUDIO 
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Los Bocadillos 


Los bocadillos o globos po 

son esos espacios blancos, POR QUÉ TIENES 
redondos u ovalados que AN 
contienen las letras de los 
cómics. En ellos se escribe 

lo que el personaje dice. 

Tienen un rabito que 

apunta hacia el personaje. 

Los bocadillos adoptan 

diferentes formas según 

lo que dicen y de la forma 

en que lo dicen. 


¿QUIÉN YO? ¡CLARO yo sÍ ; 

QUE ERES TÚ, YO LO CONOZCO, PERO NO SÉ SI 
NO LO CONOZCO SE REFIERE A MÍ O AL OTRO. 
DE NADA! 


Tienes que usar los | siempre que 
alguien hable, ya que ayudan a que el 
lector sepa qué personaje dice qué cosa. 
Para relacionar el texto con el personaje, 
debes dibujarle al bocadillo 
un rabito que se 
dirija hacia el lugar 
donde está el 


dal 


Observa este dibujo sin bocadillos, no se sabe quién dice cada cosa. Es un lío. 


que hable. ¡CLARO YO sí 
QUE ERES TU, YO LO CONOZCO, PERO NO 
NO LO CONOZCO SÉ SI SE REFIERE A 
DE NADA! MÍ O AL OTRO. 
... DEMASIADOS 
BOCADILLOS 
.-». TAMBIÉN... 


NO ERA EL PRIMER CASO DE ROBO DE UN CUADRO ¿Y ESTA MAÑANA, | "CUADRADOS 

EN UN MUSEO, PERO SÍ EL MÁS RARO... A LA ly Dor o 
: CUADRO 

¡MISTER X, MÍRELO CON NO HAN qn > o a 

sus OJOS, SE LO HAN DEJADO NI SE 


LLEVADO! EL MARCO, 
y NO ME LO 
3 EXPLICO... 


UN LADRÓN 
JUGUETÓN 


Athos / EnriqueCarlos 16 


91 E orden e los Bocados 


mcr El orden de los bocadillos es fundamental, incluso antes de comenzar a dibujar, tienes que pensar en qué orden quieres que 
se lea la viñeta. Como regla, coloca a la izquierda y arriba el texto que se tenga que leer primero y abajo y a la derecha Ñ texto 
último. Evitad que los rabitos se 
crucen, queda muy mal. y : ¿CUÁNTO ES 
4 + 47 


os 
ACONSEJO 
NT 
PEGUÉIS 
Los 
BOCADILLOS 
A LOS 
BORDES DE 
LA VIÑETA. 
OS QUITARÁ 
MENOS 
ESPACIO Y 


NO OS 
TAPARÁ EL 
DIBUJO. 


En esta historieta, el dibujante no 
sabe dónde poner los textos 
porque su guionista se los ha 
pasado desordenados. Echale un 
cable y escribe los textos en los 
hocailles correspondientes a quien 
lo diga. 


AL ESTA ES LUNA ¡NI IDEA, SÓLO 
FOTO DEL PIEDRA ME FALTABA QUE 


CUADRO... ") SE ESTUVIERA ! 
CAYENDO EL 
¡ MUSEO! S MD 


3 


GRACIAS, 
ME ES DE GRAN 
AYUDA, HUM... 


-0 


Tipos de Bocadillos 


¿LE DIGO CREO QUE PEPE ME VA A 


- 


POR TELÉFONO? 


> 


q YN N 
Ns 
UTILIZA 
LAS DIFERENTES 
FORMAS DE 
BOCADILLO... , 


¿QUIERES 
CONMIGO? 


¡DARÁS 
VARIEDAD A 
TUS PÁGINAS! 


¡Y TÚ A VER 
SI MERIENDAS ANTES 
DE ESCRIBIR LOS 

GUIONES! A, 


¡OJO! 


El bocadillo nunca 
debe tapar ninguna 
pa del dibujo que 
resulte esencial para entender 
la historieta, y no valen 
excusas del tipo: "Es 1 no 

tenía sitio" o “eso no lo 
sabía dibujar”. En el dibujo 
debe verse todo lo que diga 
el guionista. Pero ojo, 
tampoco hay que pasarse 
escribiendo textos largos para 
colocar en viñetas pequeñas. 


¡QUÉ BELLA ERES, 
PEPITA! ME GUSTAN 
MUCHO TUS OJOS 

NEGROS COMO BOLITAS 
DE CHOCOLATE Y TU 
NARIZ PEQUEÑITA 


¡CASO ¡LOs NIÑOS ¡ARG! ¡ME 
RESUELTO! ¿DE CREYERON QUE El MN DA UN 
¡SIGAMOS A VERDAD? CUADRO ERA EL 2 ALGO! 
LOS NIÑOS! JUEGO DE LA / > 

RAYUELA O TEJO, 
Y LO COGIERON 
PARA JUGAR! 


EL ENIGMA 


Diro caso de Mister X 
"El inventor del bocadillo" 
Estudiosos de todo el mundo trataban de 
averiguar cuál era la viñeta donde se 
había empleado por primera vez el 
bocadillo. Por documentos antiguos 
sabían que era una invención 
americana del año 1896, pero resulta 
que había varias viñetas que podían ser 
merecedoras del honor. Una era del 
dibujante sevillano Gumersindo 
Gazpacho, la segunda pertenecía al 
americano Richard F. Outcault y la 
tercera era un bonito dibujo de un 
ordenador de otro americano, Frank 
Amente. Los científicos estaban confusos ff 
y fui yo, ¡cómo nol!, quien lo descubrió. 
Ahora te toca a ti: Descubre quién fue 
y cómo supe que los otros eran 
impostores. 
Si no tienes suficiente con estos datos, 


échale un vistazo a los dibujos. A ' : 
x onollivaz la 192 obuq on onoxitemo pre rotuo le ¡2 :MÓNUJOS 

on sup1oq 1oboniabro nu 1ojudib obug on dP8T na dtnavni az iz 
"bil wolloY arT* aioz uz na HunatuO Sut 1otnavni lA .nvitzixo 


¡AL RICO BOCATA! 

Hemos dibujado para ti varios tipos de bocadillo y qué o quién los puede 
decir. Si has leído lo anterior con atención, seguro que no tendrás problemas 
para relacionar, con una línea, el bocadillo con su autor. 


¡PSST! EL CHIVATAZO Que me hon dicho 


que existe una cosa llamada 0 que parece un 
bocadillo pero que se utiliza para escribir dentro los textos que dice 
el narrador de ñ historia. Por ejemplo, en la tira de 

, en la primera viñeta e 
siempre hay uno. > 


> 
. - 
> y 


2 POKÉMON 


¿Creíais que Pikachu era el más simpático? Eso es que no habéis visto al adora- 

ble Pichu, o más bien dicho, a los Pichu Bros., las crías de Pikachu. Si habéis 

jugado a los nuevas versiones del videojuego, Oro y Plata, ya los conoceréis, 

pero sea cual sea el caso, ellos son los protago- 

nistas del cortometraje que precede a esta pelí- 

cula, titulado Pikachu Y Picnu, donde 

nuestro Pokémon favorito: tendrá que 

hacer de todo para evitar que sus ami- 
guitos se metan en problemas. 


Pikachu y Ash 


1 dibus 


l Unown Eulália Dolz 


Eso sólo es un entremés para la verdadera película, una historia llena de aven- 
tura, emoción y muchos Pokémon nuevos. El verdadero reto de este film es el 
Unown, un ente misterioso formado por 26 entes en forma de letras o símbolos 
que, cuando se combinan, tienen la capacidad de transformar los pensamientos y 
sueños humanos en realidad. 

El profesor Spencer Hale está decidido a descubrir todos los secretos de uno 
de los Pokémon más extraños del mundo, el Unown. Su mujer desapareció 
durante la investigación, y el profesor debe cuidar él solo de su hija Molly; 
pero cuando él también desaparece en otra dimensión, la pequeña se queda 
sola en la enorme casa. El Unown se da cuenta de la soledad de Molly, y cum- 
ple su deseo: volver a estar con su padre. Rodea la casa de los Hale de un 
impenetrable muro de cristal y le envía a Entei, un Pokémon de aspecto feroz 
aunque de buen corazón que la protegerá y ocupará el lugar de su padre. Pero 
Molly también quiere volver a estar con su madre, y Entei 

debe buscarle una sustituta. 
Ash, junto a Misty y Brock, se dirige a Greenfield, 
donde quiere conseguir la medalla del gimnasio. Por 
el camino conocen a Lisa que, tras una batalla 
A de entrenamiento, se une al grupo. Ya en la ciu- 
dad, se sorprenden al encontrar a su madre y 
al profesor Oak, que están investigando la 
misteriosa desaparición del profesor Hale. De 
repente, aparece Entei y se lleva a la señora 
Ketchum para que sea la nueva madre de 
Molly, sin que nadie pueda evitarlo. 
Asustados, Ash y sus amigos los siguen 
hasta la casa de los Hale, que se ha conver- 

tido en un palacio de cristal. 


La banda sonora siempre ha sido un punto clave 


m O en las películas de . Para esta tercera 
entrego, ha compuesto un 
nuevo temo, (conocer al 


), que interpreta el grupo 


Cuyndaquil 


ESTRENO: 3 de agosto 


No hace falta salir de casa para Nefrutar del mejor cine de anima- 
ción. Está visto que querer es poder, y si no que se lo digan a 


, Una empresa gallega que ha creado el pri- 
mer film de animación en 3D de Europa. 


Desde hace unos años, los estrenos de películas de dibujos animados ya no se concentran sólo en 

Navidad, sino que se van repartiendo a lo largo del año. Ahora tenemos estrenos en Semana Santa y 

verano. Y lo que es mejor, parece que cado vez hay más novedades. Incluso hay competencia españo- 
la para las grandes productoras americanos. 


Es el caso de Dygra Films, una empresa gallega que q vesto toda la carne en el asador para adaptar la novela 
más famosa de Wenceslao Fernández Flórez, EL BOSQUE ANIMADO. Como ya os habíamos comentado, la histo- 
ria vuelve a la idea de lo que hacen otros seres cuando el hombre no mira: si en Toy Srory los juguetes cobra- 
ban vida, en esta película los árboles y animales de los pazos gallegos tienen una existencia ho más inte- 
resante de lo que se puede suponer cuando el hombre está delante. Pero los humanos n Una foza con 
la que sea fácil convivir, y pronto aparecen los problemas en la pacífica fraga de Cece propietario, el 
señor D'Abondo, tiene la costumbre de pasear por sus tierras sin darse cuenta do, pero su criado 
nota que en el bosque hay algo... Pronto se deja sentir la mano del hombre cuando los topos empiezan a 
desaparecer y la vida en el Bosque Animado ya no es lo que era. Para evitar que todo su mundo desapa- 
rezca, un grupo formado por el topo Furacroyos, la guta Morriña, el ratón Piorno y el árbol 
Carballo deciden que hay que hacer algo inmediatamente pora salvar su hogar. 


Es el propietario de la fraga, y dedica 
su tiempo a pasear por sus tierras o a 
no hacer nado. Es avaro, impetuoso y 
de mal carácter. 


Es una mujer elegante, que va siempre 
muy arreglada, pero tiene mal carácter 
y está orgullosa de ser la dama más 
importante del pueblo. 


Boceto del pozo de los d'Abondo. Como véis, es una vista en la que se aprecian 
la mayor parte de los detalles. 


Éste es el aspecto final del pazo renderizado en 3D. ¡Parece real! 


Existe una película basada en la misma novela, — sido realizada integramente en animación 3D, simi-— ticas, y para realizarlo han tenido que probar nue- 
pero centrada en la historia de los protagonistas lar a la que ha usado Pixar en films como las dos — vas técnicos desconocidas hasta el momento en 
humanos. En esta versión, gracias a la animación, — partes de Tor SrorY o Bicuos. Ése ha sido uno de — nuestro país. Si tenéis ganas de ver aunque sea sólo 
es posible dar vida a un viejo roble o a una luciér- los obstáculos más importantes que han tenido que — un poquito de uno de los estrenos más interesantes 
nago, algo casi imposible en una película de imagen — superar los profesionales del estudio gallego. Se de este verano, pasaos por su página web: 


- real. Ése es el mayor atractivo de esta película. Ha — trata del primer film europeo de estas caracterís- 


Es el topo protagonista. Es román- 
tico y está locamente enamorado 
de Linda, por eso, cuando ella 
desaparece, decide hacer lo que 
sea para encontrarla. 


Esta preciosa gatita 
3 persa es elegante, 
Y femenina y aventu- 
* rera, pero también es 
algo orgullosa y muy 
testaruda. Eso sí, está 
decidida a salvar el 
bosque. 


A 


La luciérnaga del grupo. Es 
la compañera inseparable de 


La buena de Linda adora 
la naturaleza. Es decidida 

pero dulce a la vez, y Furi 

está locamente enamora- 

do de ella. Desaparece en 
extrañas circunstancias. 


Es uno de los árboles más veteranos 
del Bosque Animado, y por lo tanto 
sabe cómo tratarles. Es amable y 
servicial, e intenta que no haya 
problemas entre los habitantes 
del bosque. 


a 
* GRANDES ESTRENOS 


ESTRENO: 27 de julio 


La fiebre de los dinosaurios sigue viva, y bien viva. Tras 
los éxitos de Jurassic PARK y ÉL MUNDO PERDIDO, Steven 
Spielberg ha decidido que no hay dos sin tres. 


Bajo el lema "algo ha sobrevivido", Spielberg y los profesionales de Industrial Light 8 
Magic (el estudio de efectos especiales de George Lucas) se han puesto manos a la obra 
para crear la tercera parte de Parque Jurásico. Por lo poco que se sabe de momento, esta 
película está situada entre la primera y la segunda, y se han recuperado algunos de los pro- 
tagonistas de Parque Jurásico, como el doctor Alan Grant y la doctora Ellie Satller, 
y promete mucho de todo: acción, efectos especiales y dinosaurios, muchos dino- 
saurios, que llenarán la pantalla de cine de los lagartos más espectaculares. 
Aparentemente, todo comienza cuando, a causa de un aparatoso acciden- p 
te, el hijo de un poderoso hombre de negocios queda atrapado en la . 
isla Sorna, el escenario de EL MUNDO PERDIDO. Se organiza un grupo 
de rescate, pero su avioneta también se estrella y los salvadores tie- 
nen muchos problemas para sobrevivir. 

Corre el rumor de un tipo de raptor especial, posiblemente volador, 
que quizá se convierta en la estrella de la película. Tiene mucho senti- 
do, porque otro de los rumores dice que el doctor Grant estaba desarrollando una 
teoría sobre la inteligencia de los velocirraptores. 


.f 


Hay mucho donde elegir y pocos saben exactamente qué ocurre en esta 
película. Lo que sí es seguro es que nos morimos por verla... 


En los películos de esta trilogía, los auténticos protago- 
nistas son los dinosaurios, pero también hay que reconocer 
que los actores reales lo hacen muy bien. ¿imagináis lo 
difícil que debe de ser actuar con Un dinosaurio... que ni 
siquiera está ahí? Los protagonistas son Sam Neill (que 
ya apareció en lo primera parte como el doctor Alan 
Grant), Lauro Dern como doctora Satller, William H. 
Macy (que do vido o Paul Kirby) o Alessandro 
Nivolo, que interpreta o Billy Brennan. 


“¡Por fin voy a poder ser jefe de mi propia banda! ¡Se van 
a enterar!” Algo así es lo que dirá el bueno de Manolito 
Gafotas en su próxima película, que se estrena el 22 de 
junio. El popular personaje de la escritora Elvira Lindo vuelve 
a las andadas en una loca y disparatada aventura. 


¿Os imagináis cómo podría ser un cuento chino en Navidad? ¿No? Pues entonces no os podéis 
perder la próxima peli de Manolito Gafotas, en la que todo, por extraño que parezca, puede 
ocurrir. Y es que Manolito tiene una habilidad natural para meterse en líos... 

Todo empieza en las vacaciones navideñas, a punto de celebrar las fiestas con su genial familia: 
mamá Cata, papá Manolo, el abuelo y su hermano pequeño, al que llama cariñosamente “el 
Imbécil”. Este año la novedad es el tío Nico, que viene a pasar las navidades con su extrava- 
gante novia noruega, Trudi Bergenkoklass, y enseguida flipa a Manolito, que la toma por una 
especie rara de sirena. 


Durante las fiestas, Manolito conoce a un ladrón chapucero y el fin de año se convierte en un 

irremediable desastre repleto de malentendidos protagonizados (sin querer, claro está) por el 

propio Manolito. Después de una cabalgata de Reyes de lo más infame, Manolito tiene un 

encuentro decisivo con Phio-Ling, un niño chino muy listo del que se hace amigo y que le da la 

oportunidad de cumplir su tan anhelado sueño: ¡ser el jefe 

ÓN. de su propia banda! Eso sí, sería el jefe de Yihad, 

Susanita, Mostaza, Orejones, Jessica, Paquito 

Medina, Oscar Mayer... ¿Conseguirá Manolito liderar 
a esta curiosa pandilla y derrotar a los del Thyssen? 


¡Qué ESCENAS MÁS: DESTERNILLANTES PUEDE | A A y - G 5 
PROTAGONIZAR EL PADRE DE MANOLITO EN UNE E N ONOGES LOS UBROS 
RESTAURANTE CHINO! ¡ESO TIENES QUE VERLO! y AA Ah * JS h - 
y Se puede decir que los libros que ha escrito Elvira Lindo 
sobre Manolito (Manouto GaroTas, Pobre Ma- 
NoLIrO, ¡Cómo MoLo!, Los TRAPOS SUCIOS, MANOLITO 
ON THE ROAD y Yo Y EL ImbéciL) se han leído tanto en 
nuestro país como los de Harry Potter. Las aventuras 
frescos y simpáticos de este parti- 
cular niño nos han encandilado a 
todos, hasta el punto de que ya 
ha conseguido dos películas en 


la gran pantalla, la primera en 
1999 y la segunda ahora, en 
junio del 2001. Si no conoces 
a Manolito, ésta es la 
mejor oportunidad. 


0% GRANDES ESTRENOS DE VERANO (J/) 


LA BANDA 


| 


FDEL PATIO 


=— ESTRENO: 17 de agosto 


¿Qué pasaría si los bebés de AVENTURAS EN PAÑALES crecieran? Pues, seguramente, se 
convertirían en algo parecido a los chicos y chicas de esta película, otro de los estre- 
nos esperadísimos del mes de julio. 


TJ se entera de que todos sus amigos, todos, se van a un campamento de verano. — voz de James Woods y una buena banda sonora, un elemento indispensa- 
Y él no. Más aburrido que un pulpo en un goraje, T.J. llega a considerar la última — ble para hacer una buena película hoy en día. Si os gustan las aventuras de 
opción: hacer los deberes de verano. Pero por fin encuentra algo para no aburrir-— los chicos y chicas de LA BANDA DEL PATIO, os encantará este film. 

se tanto. Y es que un día, cuando pasa con su bicicleta cerca de la escuela, ve salir ¡Ah! ¿Os acordais del concurso Vuelo Corto de Disney Channel? Pues el 
una extraña luz verde. Algo bastante raro, incluso para el colegio. Intenta avisar a — corto ganador, CHUN-GO, se proyectará con la peli. ¡No os lo perdáis! 

sus padres y a la policía, pero no le hacen ni caso, creen que está tan abu- 
rrido que se inventaría cualquier cosa para pasar el rato. Se pone tan 
pesado con el señor Prickley (el director del colegio) 
que al final, el mismo Prickley decide investigar el — a, ys 
extraño caso. 

Lo que no esperaba es que, al intentar abrir la puerta del 

centro, Prickley desapareciera ante los propios y asombra- 

dos ojos de T.J. Sólo hay una solución: nuestro protagonista 

tiene que ponerse en contacto con sus amigos y hacer algo para 
impedir que el villano, un ex director de colegio que ha decidido con- 
vertirse en el amo del mundo, condene a la tierra al invierno eterno. 
La peli llega después de que la serie de televisión, de la factoría 
Disney, haya sido un éxito en la pequeña pantalla, y los pro- 
ductores hayan visto que el público recibiría con los brazos abier- 
tos un producto para la pantalla grande. Para la ocasión han cre- 
ado al malo perfecto, un ex director elegante y educado, con la 


Xx 


¡QUÉ 
CHICOS MÁS 
TRAVIESOS! 


+ 


a .. ESTRENO: 13 de julio 


e A 


y 10 Los personajes de esta alocada 
película son de lo más variopinto. 
¡Sólo hay que ver al protagonista 

> con esas antenas! 


SE REALIZA UN ESBOZO CEN 
JAPONES SE DICE "CONTE". 
LOS ESBOZOS SE DIBUJAN EN 
DOS PÁGINAS* EN UN FORMA- 
TO IDÉNTICO AL QUE TIENEN 
LAS REVISTAS DE MANGA. 
ESTE FORMATO REVISTA 
SE PUEDE CONSEGUIR 
CON UNA LÁMINA DE 
DIBUJO TAMAÑO B4, EN 
POSICIÓN HORIZONTAL 
Y DIVIDIDA EN DOS 
POR LA MITAD. 


*EL MISMO DIBUJO EN DOS PÁGINAS YUXTAPLIESTAS. 


A CONTINUACIÓN, S£ TOMAN LOS 
AGUJEROS COMO PUNTOS DE 


SE COLOCA LA PLANTILLA ENCIMA DE REFERENCIA PARA TRAZAR LOS 
EN CUANTO AL DISEÑO DE LAS VARIAS HOJAS Y CON LA PUNTA DEL MÁRGENES. PARA ELLO UTILIZAREMOS 
PÁGINAS, EL PRIMER PASO ES COMPÁS O ALGO SIMILAR SE UN ROTULADOR MAGIC MARKER. 
PREPARAR UNA PLANTILLA. PRACTICAN UNOS AGUJEROS SE PUEDEN TRAZAR EN NEGRO, ALN- 
EN LAS ESQUINAS QUE ES MEJOR QUE UTILICES AZUL O 
CEN TOTAL 12 AGUJEROS). ROJO POR SI EN ALGÚN MOMENTO TE 


DOBLAR POR LA MITAD. 


QUIERES SALIR DE LOS MÁRGENES. 
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PURDE 7 


rma Editorial. ¿Aún no lo tienes, dibuartista? 


IST — 


Ó UNIVERSAL STUDIOS 


/< PORT AVENTURA” 


Mándanos tu dibujo antes del 31 de julio a: 
DIBUS. c/ Fluviá n* 89. 08019. Barcelona. Refernecia Jurassic Park. 


e ponia st 


9 2001 Universal Studios. All Rights Reserved. 
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EL MUNDO PERDIDO 


JURASSIC PARE y 
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EL MUEIMDO PERDIDO 
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"TIENE SECRETOS 


PARA T!... 


¿Estás seguro? 


okemon.nintendo,es 
ble con Pokémon rojo, azul y amarillo. Válido para cualquier GAME BOY P 


Y | 


Y 


Veníd a vernos durante el mes de julio a los fórums 
de la en: > . » > 

(4) . Os hemos preparado un 
montón de sorpresas. 


Si estás en uno de estos seis lugares, ya lo sabes, dibucolega, ven a conocernos y a 
pasarlo en grande. Si te gusta dibujar, participar en concursos y ganar estupendos 
regalos... Nos encontrarás junto a nuestros mejores autores, que te aconsejarán para 
que te conviertas en todo un dibujante de primera. 


Aprende a dibujar con nuestros autores. Dibujos, regalos, concursos, 
premios... ¡No te lo pierdas, dibuartista! 


Nos encontrarás en... 


-Tel.: 91.595.61.00 


cd 


Tel.: 93.344.18.00 


Avda. de la Estación 5-7 Guillén de Castro, 9 
Tel.: 966.01.01.00 Tel.: 96.353.90.00 
Coso, 25 Centro Comercial Parque Principado 


Paredes. Siero. 
Tel.: 985.03.05.00 


Tel.: 976.76.35.00 


FECHAS 


7 de julio 
12 de julio 


18 de julio 


LA PELÍCULA 


Distribuida en vídeo por DO DOLBY 
EN SALAS SELECTAS 


Buena Vista Home Entertainment 


Guión: Clarke Dibujo: Gilson 


¡RAYOS! 
¡TENGO QUE 
DETENER 
ESO! 


¡MI POBRE ABUELITA! 
ME PARECE QUE HAS 
SIDO VÍCTIMA DE UN 
MAL HECHIZO... 
¡SUERTE QUE HE 
LLEGADO A 

TIEMPO! 


El verano también ha llegado al Canal Club Super 3, que ha preparado 
una programación muy especial. Todo un fin de semana con DORAEMON: 
imenudo lujazo! Luego están la activa RENADA, LAS HISTORIAS DE LA CRIPTA, 
Los CUENTISTAS y muchas otras series. 


RENADA 


¡UNA AUTÉNTICA 
DEPORTISTA! 


Renada es una niña no demasiado trabajadora, decidi- 

da, fuerte y algo alocada que vive con su abuelo, un expe- 

rimentado lobo de mar que acepta su carácter rebelde. Esta 

chica es un verdadero torbellino y ya que sus notas no son de lo mejor- 
cito, lo compensa siendo una excelente deportista. Sólo tenéis que 

ver cómo encesta el balón. Renada rivaliza en el cole con 


¡ ria Vera, una niña repipi, aunque también tiene grandes 
Xu DORAYAKIS"! amigos como Milton, un genio aprendiz de Einstein 
_—— DORAEMON DEBE que no es demasiado espabilado en los asuntos de la 


y DE ESTAR 


CERCA. vida cotidiana. 


Ss 
E 
ALBERT COSTA 
MES ¿Te gusta Doraemon? ¡Éste es tu fin de semana ideal! El sábado | e orbe 
7 y el domingo 8 de julio vas a tener al gato cósmico y a toda su | “Perder o encontrar” el día 15 de julio. 
pandilla en Canal Club Super 3 todo el día. ¡Que sí! ¡De ver- 
ji. 908! Dos días llenos de inven- 
OS ”. Su tos del futuro, viajes en el 
| NN fiempo y un montón 
de travesuras. 
== | 
== 
DI 


*El dorayaki es un pastelillo muy típico del Japón que lleva pasta de judías rojas dulces por dentro. 


Conal Club Súper 3 está producido por Media Park y se SED 


Las compañeras de Pepper Ann, Tessa y Vanesa, editoras del periódico de la escuela , 
tienen que realizar cada semana un artículo sobre los estudiantes de séptimo curso. 
Esta semana la protagonista de su reportaje es Pepper Ann. Aquí tienes un frag- 

mento de su entrevista: 


Si tuvieras que elegir un solo instrumento, ¿cuál elegirías para tocar? 
Me gustaría saber tocar el bajo. El bajo es genial. Cuando sabes tocarlo te conviertes en la más popular. 


Si pudieras cambiarte de nombre, ¿cómo te llamarías? 


A veces solía pensar que me gustaría llamarme Jennifer, porque en mi clase había un montón de chi- 
cos que se llamaban así. De hecho, intenté que toda mi familia me llamara 
Jennifer, e incluso quería que en la matrícula de mi bici pusiera ese nombre, pero 
al final se me pasó. Los otros dos nombres que me gustan ahora son Rain Phoenix 

y Whoopi Goldberg. La verdad es que Pepper Ann me parece bien, porque no conoz- 

co a nadie más que se llame así, y eso me ayuda a sobresalir de los demás. Te con- 

fieso que ahora me alegro muchísimo de no llamarme Jennifer. 


¿De qué color te gusta llevar las zapatillas 
deportivas? 

Casi siempre las llevo negras, aunque tengo otras rojas que me pongo en oca- 
siones especiales. También me gustan las de color verde y las azules. Cuando tengo 
que ir a una boda, o a una graduación, me gusta ponerme 
unas que llevan tonos dorados o algún modelo de cuero 
brillante y de color negro. 
a 


o 


¿Qué preferirías ser y por 
qué: astronauta, detective, 
científico O estrella de cine? 
Bueno, si fuera estrella de cine creo que 
entonces podría convertirme en cualquier 
cosa que me opeteciera: en una película 
podría interpretar a una astronauta y en la 
siguiente me convertiría en científico. Sin 
embargo, en el fondo pienso que me gus- 
taría ser científico de verdad, porque 
entonces podría hacer algo importante, 
como encontrar la cura para el cáncer o 
inventar un limpiaventanas que sólo atra- 
jera mariposas en vez de mosquitos. Como 
científico podría realizar experimentos 
importantes que me convertirían en una 
mujer muy famosa, quizá incluso más 
famosa que una estrella de cine. Sí, me 
parece a mí que elegiría ser científico. 


¿Cómo te gusta más ir al cole- 
gio, en bici, andando o en 
monopatin? 

Se te ha olvidado incluir los patines. Bueno, si no 
puedo elegir los patines, entonces me quedo con la 
bicicleta. Con ella me siento libre y al mismo tiem- 
po también puedo llegar a clase rápidamente. 


Si crearas tu propio grupo musical, 
¿cómo lo llamarías? 

"Los Amelia Earharts", "Thelma y Louise", o "Las 
chicas mandan". 


¿Qué preferirías, que tu madre 
pasara un día entero contigo en el 
colegio o teñirte el pelo de rosa 
durante toda una semana? 

¡Aaaargh! Por favor, no me obliguéis a elegir. 
Bueno, si no hay más remedio... supongo que lle- 
var el pelo rosa durante sólo una semana tampo- 
co estaría tan mal. 


¿Qué es lo que más te gusta de 
tus amigos y tu familia? 

Lo que más me gusta de Milo es que es un enor- 
me bicho raro. Con Nicky no tengo que intentar 
parecer inteligente o guay cuando estoy con ella, 

puedo ser yo misma. Luego está Moose, mi her- 

mana pequeña, que no sigue ninguna regla, hace 

siempre lo que quiere. Supongo que podríamos 

decir que es una niña muy independiente, o que 

pasa de todo. Por último, lo que más me gusta de 

mi madre es que me quiere muchísimo. 


Ea ¿odo ms que 4 es rn mts cuando 
AUN co ori e 


Sue Rose, la creadora y 
productora ejecutiva de la 
serie Pepper Ann, de 

Walt Disney Television 
Animation, nos cuenta algunos de 
los secretos mejor guardados acerca 
de la serie, elegida como uno de los 
10 mejores nuevos programas para 
niños por la revista TV Guide. 


1 El nombre Pepper está basado en el nombre del perro 
de una amiga de Sue Rose, la creadora de la serie, y Ann 
surgió "como podría haber elegido cualquier otro nombre 
que normalmente utiliza mucha gente". 


| Todas las faldas que suele llevar Pepper Ann en lu 
serie incluyen diseños basados en aceitunas (en inglés, 
Olive"), un homenaje muy especial que refleja la fascinación 
de Sue Rose por el personaje de Olive Oyl (conocida en 
España como Olivia), la estrella femenina de la serie POPEYE. 


| El personaje de Milo se llama así porque la calle donde 
vivían los abuelos de Rose también tenía ese nombre. El gato 
que Rose tiene en lo vida real también se llama Milo. 


Í' La hermana de Pepper Ann, a la que todos llaman cari- 
ñosamente Moose, tiene el mismo nombre que el perro de 
Rose en la vida real. 


| El personaje de Moose está basado en la hermana de 
Rose, Marcy, que también tiene la voz muy grave. 


MÍ El personaje de Nicky está basado en la primera ayudante 
que tuvo Rose, que se parecía mucho al personaje animado, y 
que incluso actuaba igual que ella. 


| Igual que ocurre con la madre de Pepper Ann, Lydia 
Pearson, la madre de Rose también tenía una tienda de ropa. 
El padre de Rose, igual que sucede con el padre de Pepper Ann 
en la serie, también es piloto, aunque en realidad pilota aviones, 
mientros que el padre de Pepper Ann vuela en globo. 


M El apellido Pearson es el mismo que el de la tía de Rose, 
Linda Pearson. 


MÁ El cantante del grupo favorito de Pepper Ann, Flaming 
Shot, se llama Harry Schnitzer, que "casualmente" tiene el 
mismo nombre que el novio con el que salía Sue Rose cuando 


estudiaba en el instituto, 


Bl El padre de Rose se llama Joe (como a Tío JoJo), su primo 


se sig (como el Primo Ned de lo serie) ce Jane : o 
$ e Janie en lo serie). : 


| igual que le ocurre u Pepper Ann, Rose llegó po ea A 


PÁSALO¡EN¡GRANDE 7] 
CON LOS DIBUJOS 
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| TV Disney Channel 
Tino Eo. | premia tu imaginación. | 
e -— Sihas participado en la prueba de Mayo o en la de Junio, | 
ya sabes qué fácil es ganar alucinantes premios con Disney e 
Channel. ¡No te pierdas la tercera! Pero si no concursaste 


antes, ahora no puedes fallar. ¡Anímate! ¡Tienes mucho 
que ganar! 


| ¿Qué premios puedes conseguir? 


Sólo por participar en la prueba de este mes podrás 
ganar una de estas exclusivas mochilas de Disney 
Channel que se regalarán a las 50 primeras cartas 
que recibamos. 


NN 


Además, recuerda que si participas en las 
3 pruebas podrás ganar un fantástico viaje 
a los estudios de TV de Disney Channel.* 


dl FINDEMANÍA_ 


Una original serie llena de humor inteligente que se desarrolla recreando 
e los fines de semana de una pandilla muy particular. Ambientada 


IS en una gran ciudad con prados muy verdes, playas de arena 
dorada y con aromas a surf, verás las peripecias de Tino, 
Carver, Lor y Tish. Cuatro inseparables amigos te 
demostrarán que las posibilidades de diversión son 
ASÍ 
Qs ? 
A 


infinitas. Siempre te sorprenderán con los 
fantásticos planes que se montan para disfrutar 


¡ - desu tiempo libre. Fiestas, bailes, competiciones 
pa deportivas... Site gusta la diversión 
£ Findemanía te va a encantar. 


AAN ERES, E arv e r 


*Fechas del viaje sujetas a disponibilidad. El viaje incluye desplazamiento a Madrid, 2 
E días/1 noche de hotelcon régimen de Alojamiento+Desayuno para 4 personas. 


ma 


Ya sabéis cómo se divierten los protagonistas de Findemanía los fines 
de semana. Pero... ¿Y tú? ¿Cómo te diviertes?. 


Venga, cuéntanoslo. Envíanos un dibujo o un collage o lo que tú quieras 
sobre lo que has hecho este fin de semana. ¿Has estado en el campo? Pues 
envíanos, por ejemplo, un dibujo con flores, ramas y hojas. ¿Que has ido al 
fútbol? Pues haz algo con la entrada y, por ejemplo, un dibujo de los jugadores 
en el campo. 


Y note olvides de incluir al personaje de Findemanía que más te guste. 
Venga artista, pon en marcha tu imaginación. 


¡Hay 50 exclusivas mochilas esperándote! 


Envía tu página a: Concurso Disney Channel 
- Revista ¡Dibus!, C/ Fluviá, 89 - Barcelona 08019 ¡Date prisa! 


Si visitas nuestra Web en www.disney.es/disneychannel, jugarás con 


los protagonistas de Findemanía en Lío en el Centro Comercial 
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¿USAS PLUMILLA 
O PINCEL...? ¿QUÉ 


MARCA...? 


¿MAC O PC..? 
¿QUÉ PINCELES...? 
¿TE GUSTA BLADE 

RUNNER...? 
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Si te perdiste a Manuelita en el cine aquí la tienes 
1 pverándote con un montón de aventuras. 


¿YA ESTAS 
DE VACACIONES, 


1.S/ña DIBUCOLEGA? 
am APA a O 
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| UNA AVENTURA LLENA 
0 AMISTAD Y FANTASÍA. 


Fotocopia y envíanos este cupón ES e DIBUCONCURSO MANUELITA 


n tus datos a: has : 
con lus datos a: Dibuja a Manuelita en la playa. 
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DIBUCONCURSO MANUELITA 

Revista ¡Dibus! ñ 
C/Fluvia, 89 

08019 Barcelona 
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Darío Adanti 


Darío Adanti 


UN BUEN NINJA DEBE SABER QUÉ ARMAS ESCOGER... EN CADA MOMENTO... Y EN CADA LUGAR... 


LISTO! IMEDIA ISAQUEN 
VUELTA! ARMAS! 
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¡CARD 


Y AHORA COLECCIONA 
LOS TACS DE LOS PITAPIEDRA 
QUE ENCONTRARÁS 

EN LAS CAJAS DE LUNCHABLES. 


¡¡PUEDES GANAR 
GRANDES PREMIOS!! 
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Janchables Lunchables, 


Los dibucolegos que asistieron al 
Salón pudieron dibujar, ver dibu- 
jos animados y hacer nuevos 
amigos en nuestro stand. 


e saló 
E 2rmacional 
(y 
de 


Fue del 3 al 6 de mayo, en la Estación de Francia 


de Barcelona, donde, cada año, se celebra el Salón 
internacional del Cómic en el que se reúnen todos los fans 


del género viñetero. 


Y allí estábamos también nosotros, dibucolegas, no 
podíamos faltar a un evento como éste. Muchos de 
vosotros vinisteis a vernos ¡y nos encantó poder 
conoceros! Enormes muñecos de series que cono- 
céis ton bien como EL LABORATORIO DE DEXTER O 
Vaca y Porto, de Cartoon Network, se pasea- 
ban por el stand dando la bienvenida a todos los 
dibucolegas que os pasasteis por allí. Las mesas de 
dibujo estaban siempre llenas y se agotaban las 
cojas de ceros, una detrás de otra, mientras íbamos 
colgando vuestros dibus en la pared interior del 
stand. En la pantalla que teníamos en la entrada 
no parábamos de poner dibujos animados, para 
que no os aburrierais... El ambiente del Salón se 
nos contagió a todos y no divertirse se convirtió en 
algo imposible. 
Muchos nos sorprendisteis con la calidad de vues- 
tros dibujos, que plasmabais en folios o en las 
láminas de Cartoon Network que había en 


AN las mesas. ¡Estáis hechos unos pedazo de 


artistas, dibucolegas! 


Durante las sesiones de firmas nuestros dibujan- 
tes dedicaron dibujos a todos los niños (y no tan 
niños) que hacían cola esperando poder irse con 
un Mister X, un Víctor von Piro, una Zoé o 
un Wilfredo... Enrique Carlos, José Luis 
Ágreda y Bernardo Vergara, David 
Ramírez, Álex Fito (a quien se le dedicó una de 
las exposiciones del Salón), Darío Adanti, Abel 
y Amadeu... y también vinieron autores de 
¡Dibucómics!, nuestra revista hermana: Homs, 
Enrique Bonet, Pau... 

De los actividades que tuvieron lugar en el Salón 
destacamos la Comicteca, donde los aficionados 
podían sentarse a leer cómics tranquilamente, y el 
Taller de Cómic, en el que te podías poner a dibu- 
jor y, además, aprender algo. 

Exposiciones, charlas, autores famosos y un mon- 
tón de comiqueros devorando las novedades edito- 
riales, que eran muchas... Toda una experiencia. 
Si queréis más detalles los tenéis en la web de 
Ficomic: www.ficomic.com. 

Agradecemos su colaboración a Cartoon Network y, 
por supuesto, a todos vosotros. 


Nuestros autores estuvieron 
encantados de dedicaros dibujos 
con sus personajes. A la izquierda 
tenéis a Enrique Carlos y abajo 
a David Ramírez. 
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iJuRo QUE 
NUNCA HE PROBADO 
LAS EMPANADILLAS! 


tiene uNo de efof didf ( 


¡JURO QUE 
NUNCA HE PROBADO 
LAS VERDURAS! 


tiene uno de efos didf (1) 
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Es un ordenador de bolsillo ampliable con diferentes 

tarjetas. Al principio, sólo tiene las funciones de teléfo- 
no móvil, agenda (para guardar el número de teléfono de 
diferentes personajes) y reloj calendario. Para completarla, necesitas varias tar- 
jetas de ampliación, como éstas: 


e] 
TARJETA MAPA: Te la entregará un anciano a la entrada de Ciudad 


Cerezo. Te ayudará a localizarte y a saber hacia dónde dirigirte, gracias a sus sis- 
temas de posicionamiento por satélite. : 


TARJETA RADIO: En la Torre de Radio de Ciudad Trigal hay una mujer 
de pelo verde tras un mostrador que te hará un pequeño cuestionario. Contéstalo 
correctamente y obtendrás la tarjeta que te permitirá escuchar la Radio de Johto y 
una variada selección de programas. En La Hora de Oak obtendrás información 
útil sobre los Pokémon; en Canal Suerte podrás comprobar el número de la suer- 
te; y además tendrás la oportunidad de observar cómo afecta la música al com- 
portamiento de los Pokémon. 


TARJETA EXPANSIÓN: La obtienes en Pueblo Lavanda, tras arreglar 
la Central de Energía. Con ella podrás sintonizar un canal de radio llamado Flauta 
Pokémon, que te será de vital importancia en un momento del juego. 


e MARIO KART ADVANCE (NINTENDO) 
e GBWARS (NINTENDO) 

+ NAPOLEON (NINTENDO) 

+ GOLDENSUN (NINTENDO) 

o FINAL FIGHT (CAPCOM) 

e SUPER STREET FIGHTER (CAPCOM) 
e BREATH OF FIRE (CAPCOM) 

e EARTHWORM JIM (MAJESCO) 

e READY TO RUMBLE 2 (MIDWAY) 


e SONICTHE HEDGEHOG (SEGA) 

e LEGO RACERS (LEGO) 

e PLANET MONSTERS (TITUS) 

+ ROBOCOP (TITUS) 

e EUROPEAN SUPERLEAGUE (VIRGIN) 
e SPIDERMAN (ACTIVISION) 

e MATT HOFFMAN BMX (ACTIVISION) 
+ DOOM (ACTIVISION) 

e X-MEN (ACTIVISION) 


PS ORI a «E 
PLATA recibió 
TART. MAPA. 


MARTES 
10:56 


¿A Quién quieres Pulsa un botón 
llamar? Para salir. 


ESTÁN Y NO ESTÁN 


NO EXISTEN EN POKÉMON PLATA NO EXISTEN EN POKÉMON ORO 
Bulbasaur  ¿ (A, R,Az) Bulbasaur — ¿ (A, R, Az) 
Ivysaur ¿(AR Az) Ivysaur ¿(A R,Az) 
Venusaur —¿ (A, R, Az) Venusaur — ¿ (A,R, Az) 
Squirile : (A,R, Az) Squirtle ¿ (A,R, Az) 
Wartortle— : (A,R, Az) Wartortle— : (A,R,Az) 
Blastoise— ¿ (A, R, Az) Blastoise — : (A,R, Az) 
Charmander ; (A, R, Az) Chormander : (A, R, Az) 
Charmeleon : (A, R, Az) Charmeleon : (A, R, Az) 
Charizard-— ¿ (A, R, Az) Charizard — ¿ (A, R, Az) 
Kabuto ¿(A,R, Az) Kabuto ¿ (A,R, Az) 
Kabutops — ¿ (A, R, Az) Kabutops — : (A,R, Az) 
Omanyte  : (A,R, Az) Omanyte — ¿ (AR, Az) 
Omastar — ¿ (A,R Az) Omastar — ¿ (A,R,Az) 
Monkey  ¿ (0,A,R) Vulpix ¿ (PA, Az) 
Primeape — ¿ (0,A,R) Ninetales —; (PA, Az) 
Growlithe — : (0, A, R) Meowth——: (P.Az) 
Arcanine — ¿-(0,A,R) Persian ¿ (P Az) 
Teddiursa  ¿ (0) Phanpy  ¿ (P) 
Ursaring  ¿ (0) Domphan — : (P) 
Spinarak  : (0) Ledyba ¿(P) 
Ariados : (0) Ledian ER) 
Gligar : (0) Skarmory  : (P) 
Mantine —: (0) Delibird ¿(P) 
Articuno — ¿ (A,R Az) Articuno — ¿ (A,R, Az) 
Zapdos ¿ (AR, Az) Zapdos ¿ (A, R, Az) 
Moltres ¿ (A,R, Az) Moltres ¿ (AR, Az) 
Mewtwo — ¿ (A,R,Az) Mewtwo ¿ (A,R,Az) 


LOS UENTISTAS E 3 


60 cuentos, OSOS. 


Alaska 
José Mari Bakero 


902 3 10) 3 0) 3 3 a Lluís Llongueras 
: Marta Robles 

Fernando Guillén 
Jordi Arrese 
Leticia Sabater 
Cristina Hoyos 
David Meca 
Rebeca 


Una serie producida por (EX ESES ES Ro 


cuentos contados 
por 60 famosos. 


00090 


Anunciado 


clásicos 


para 
oñar y 


Galindo 

Elsa.Anka 

Antonio Canales 
Manel Estiarte 

Rosa Regás 

Alberto Sanjuan 
Javier Urruticoechea 
Emilio Gutiérrez Caba 
Joel Joan 

J,M. López Iturriaga 


Y Otros muchos más ! 


2 Guión y color: 


BUENO ZOÉ, (oMO ME HAS EH, MAJESTAD, ¿SUS ROPAS 
AYUDADO A RECUPERAR MIS PO- DE NIÑA LAS TIRO O SE LAS 
DERES, YO VOY A CUMPLIR MI PAR- VA A PONER HABITUALMENTE? 
TE DEL TRATO LIBERANDO A WA,JA,JA,JA...! 

ONDINA... 


PUEDE DECIRLE AONDINA 
QUE HE SIDO YO EL QUE LA 


¡¿DONDE ESTÁ 2! ¡¿DÓNDE 
[ HEROE?! 
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DIBUCONCURSO MAX STEEL ¿Qué tres deportes practica Max Steel en esta rampa? 
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MUNDO POKEMON 200 


ABRE SUS PUERTAS 


Mundo Pokémon 2001 
Parque de Atracciones de Madrid 


WAVES POR EL FEO 


Tenemosamás datos sobre dos de los Pokémon que despiertan más expectación en la cuar- 
ta película:=Celebi y Suicune, como su peso, altura... Por lo que sabemos, estos dos 
Pokémon son los únicos que pueden viajar por-eH tiempo a voluntad: 


Altura: 2 m. 
Peso: 187 kg. 


Tipo: Agua. 


Altura: 60 cm. 


Peso: 5 kg. 
Tipo: Planta / Psíquico. 


En julio saldrán los sobres que amplían los mazos temáticos del juego de cartas inter- 
combiables de PoxÉMON en su edición Neo. Los mazos son lo único que no tendrá 
su versión en nuestro idioma. 


LOS CÓMICS DE 
POKÉMON EN JAPÓN 


GOLD PIKACHU CROCONAW 


Al otro lado del charco ya se están mordiendo las uñas esperando el lanzamiento de Poxémon CRisTAL. Paciencia, 
chicos, que ya queda menos para septiembre. 
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4 David Chumillos Monteagudo, Leganés (Madrid). 

2 Arantxa Alcoide Leal, 15 años, Málaga. 

3 Holeno Mansito Arbona, Palma de Mallorca (Baleares). 
Á José Carrero García, Sevilla. 


5 Lucía Lorenzo Espiña, 8 años. 


Ó Arturo Fiblo Martínez, 10 años, Alcanar (Tarragona). 
1 Hugo Campos Cardiel, Alcalá de Henares (Madrid). 
8 Yanira Martín Carrasco, Málaga. 


9 Daniel Peñalver Rámila, 11 años, Sabadell (Barcelona). 


Revista ¡Dibus! - NORMA Editorial 
c/ Fluvia, 89 - 08019 Barcelona 


CAPÍTULO 61 ES LA HORA DE MR, MIME 


Pokémon protagonistas: 14122 Mr. Mime 
Volviendo a Pueblo Paleta, Ash, Brock y Misty encuentran 
a un Mr. Mime fugitivo. Se sorprenden mucho al verlo ya 
que se trata de un Pokémon muy raro. Cerca de allí hay un 
circo en el que el número más esperado es el de la magia de 
Mr. Mime, pero como este Pokémon ha huído de su dueña, 
Ash tendrá que sustituirle disfrazándose él mismo de Mr. 
Mime... todo un espectáculo. Otro Mr. Mime acabará en 
cosa de Delia Ketchum, la madre de Ash, ayudándola en 
las tareas de la casa. 


CAPÍTULO 62 


NAVIDADES JYNX 


Pokémon protagonistas: +*124 Jynx 
Un desolado Jynx no encuentra el cami- 

no de vuelta al Polo Norte para regresar 

junto a Santa Claus. Mientras nuestros 

amigos intentan ayudarle, el Team 
Rocket intenta capturar a este Pokémon 
porque está convencido de que se trata del mismí- 
simo Santa Claus. Además Jessie guarda un anti- 
guo rencor hacia Papá Noel por algo que le ocu- 
rrió de pequeña. 


7 Ó 
CAPÍTULO 64 ¿evomución” 


Pokémon protagonistas: 


Ash decide ir a encontrarse con 
su madre y sus amigos en el 
lugar en el que están veranean- 
do. Mientras está allí tiene la 
oportunidad de averiguar cómo 
evoluciona Slowpoke en 
Slowbro. Cómo no, el Team 
Rocket mete baza, como siem- 
pre, para ver si puede atrapar a 
este raro Pokémon. 


CAPÍTULO 63 


SALIDA DE LA NIEVE 


Pokémon protagonistas: : 

+ Bulbasaur, +4 Charmander 

Al llegar a una encrucijada, nuestros protas se deciden 
por un camino que les lleva a una montaña completa- 
mente nevada. Pikachu se pierde y después de mucho 
esfuerzo, Ash le encuentra en muy mal estado. Aun 
así, Pikachu no quiere regresar a la pokéball para 
regenerarse y Ash contará con la ayuda de 


Charmander y Bulbasaur para llevar a Pikachu 
fuera de la cueva en la que se encuentra. 


Pokémon protagonistas: 


En este capítulo podremos observar a 
un valiente Pikachu llamado Pooka 
surfear las olas más altas. Este peque- 
ño Pokémon ratón tiene la habilidad 
de sentir las olas antes de que se acer- 
quen y sirve de inspiración a un entre- 
nador que sigue los pasos de su maes- 
tro, un legendario surfista que consi- 
guió domar una gigantesca ola que 
sólo se produce cada 20 años. 


Daniel Torres 
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www.nintendo.es. 
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1983, 2001 Nintendo. 


FM and O are trademarks of Nintendo Co,, Ltd. * 


Hola, dibucolegas. Cuando alguien mira nuestros dibujos no le dedica el mismo tiempo que nosotros y 
su observación no tiene por qué sér tan experta como la nuestra. Si olvidamos esto, corremos el ries- 
go de hacer dibujos demasiado complicados que resulten confusos para los demás. 


Podemos conseguir que nuestro trabajo sea rápi- 
do y fácil de entender simplificando totalmente 
nuestro estilo, intentando imitar los dibujos que 
casi todo el mundo sabe hacer. Pero si los hace- 
mos demasiado simples, podemos limitar nuestra 
imaginación y reducir la cantidad de cosas que, 
de otro modo, podríamos contar. 


Lo ideal sería conseguir un estilo “de complicada 
sencillez”, es decir, un estilo fácil de entender y 
apreciar por todo el mundo pero con ilimitadas 
posibilidades artísticas. Puede que esto sea difí- 
cil de entender, así que mejor lo descubrís voso- 
tros mismos observando la obra de dibujantes 
que lo hacen a la perfección, como es el caso de 


Imaginad que este dibujo lo habéis hecho vosotros, seguro que podéis ver 
en él varios niveles de profundidad. Cuando coloreamos, el negro de la 
tinta puede ser un color más, así que podéis bajarle la intensidad (hacerlo 
más “gris”) cuanto más se aleje de vuestro punto de vista. 


Debéis hacer lo mismo con los colores pero pensando sólo en la intensidad 
de éstos. En la ilustración de ejemplo, podéis ver cómo la intensidad del 
ozul baja progresivamente. El suelo está pintado de color naranja porque 
siempre recibe más luz y es conveniente diferenciarlo. De todos modos, el 


por Amadeu 


Daniel Torres o Miguelanxo Prado. 

Todos estamos acostumbrados a ver la realidad 
en tres dimensiones, pero cuando dibujamos, lo 
hacemos en un papel que sólo tiene dos, no exis- 
te la profundidad. 


Para conseguir mostrar tres dimensiones (pro- 
fundidad) intentamos engañar a la vista con 
algunos truquillos como la perspectiva, los volú- 
menes o la iluminación. 


Si en nuestro dibujo se diferencia lo que está 
cerca de lo que está lejos, conseguiremos que 
cualquier persona, aunque no esté acostumbrada 
a ver dibujos, pueda comprenderlo rápidamente. 


efecto de profundidad se mantiene. 


5D, dibus 


Si mantenéis la intensidad, podréis pintar 
la ilustración con los colores que queráis 
porque los planos se separarán. 

No todos los colores de aquello que esté 
cercano deben ser intensos pero, en líneas 
generales, sí. Recordad lo que os conta- 
mos en el numero anterior sobre la elec- 
ción de colores. 


El mes pasado os hablamos de la entonación. 
También podemos hacer uso de ella para separar los 
planos. Podemos colorear lo cercano con tonos cáli- 
dos y lo lejano con fríos, o viceversa. Evidentemente 
también podemos mezclar el efecto de entonación 
con el de intensidad. 
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Por: Juanjo Sarto ilustraciones: Abel Carrasco 


OYE... 
QUE SÓLO HA 
SIDO UNA HOJA 


DÉJALO. 
¡ES UN 
COMEDIANTE! 


¡NO HAY 
QUE PASARSE EN 
LA COMEDIA... 
O SE CONVIERTE 


, EN ALGO RIDÍ- 
¡AY, AY, AY! y Y CULO! 
MAÑANA NO ! 
PODRÉ IR AL 


LOS PERSONAJES 


¡LLAMAD A 


LA POLICÍA! ¿ES QUE Los personajes de las comedias tienen que 
NUNCA VAMOS A A E 
ESTAR DE ACUER- estar muy bien definidos desde el princi- 


a pio, pues se cuenta con que el lector o 


espectador, sin que se lo tengamos que 
explicar, ya va a saber cómo reacciona ese 
personaje. Si es un jefe... será un tirano. 
Si es un sabio... será despistado. Si es un 
artista... será un bohemio. Y así con todos 
los personajes. Una vez elegidos los que 
forman el grupo, hemos de darles un 
objetivo común: algo que tienen que con- 
seguir, aunque puede ser que a algunos 


no les interese, y se dediquen a sabotear 


LA POLI, NI 
ALCANZAREMOS AL 
LADRON. 


aa 


ES QUIEN ME 
HARÁ PERDER 
PESO? 


m o 


Dietista 


¿ACASO PARA 
SER CRÍTICO DE CINE 
SE TIENE QUE HABER 
DIRIGIDO UNA PELÍCULA? 
¿O TENER UNA MEDALLA 
DE OLÍMPICA PARA 


SER PERIODISTA 
DEPORTIVO? ao 


UN TRUCO PARA 


CREAR SITUACIONES 


En ocasiones se altera la característica más acusada de algu- 
no de los personajes para conseguir crear gags (chistes) cómi- 
cos a partir de este cambio. Es un truco que suele dar bas- 
tantes buenos resultados. Acordaos de Jim Carrey en 
MentIROsO COMPULSIVO: era un abogado que no podía decir 
mentiras. O, por hablar de cómics, el caso de Leo VERDURA, 
que es un león vegetariano. 

Si el personaje mantiene oculta su "característica especial", ten- 
dremos un buen número de argumentos, partiendo tan sólo de 
esa situación. Por poner un ejemplo, imaginaos un piloto de 
avión que tiene vértigo o miedo a las alturas... y tiene que ocul- 
tarlo para evitar que le despidan. ¿Qué hará ese personaje? 
Pues siempre intentará volar bajo, tendrá mucha prisa por ate- 
rrizar y estar en tierra firme... ¿Se os ocurren más chistes? 


DO DE LA HISTORIA 


blo. vez que hemos dido los Mo 5 
tenemos que encontrar un buen número de 
situaciones que nos permitan crear una serie 
de historias. Pero es muy importante que los 
argumentos tengan relación con el elemento 
que 
una familia, he argumentos tienen que tra- 
 torsobre salir de excursiones de fin de sema- 
no, sobre reuniones familiares, sobre los 
notas del cole, etc. Si hemos elegido a un 
- grupo de turistas, las historias tendrán que 
partir de esa circunstancia: viajes en común, 
- Cruceros en transatlánticos, reuniones para 
¿> intercambiar las fotos del último viaje, etc. Y 
Una vez que tengamos varias situaciones, se 
trata de ver cómo reaccionarán los diferentes 
> personajes... y cuál de ellos será el que con- 
> ducirá la acción principal de ese episodio, ya 
que en las series, aunque salgan todos los 
personajes, los protagonistas varían según 
los capítulos. 


yO FUI 
LA PROTAGO- 
NISTA DEL ÚLTI- 
MO... ¡PERO TENÍA 
QUE HACER DE 
TONTA! 


¡YO HACE 


PO QUE NO 


QUÉ DISCUTEN, 

SI LO DECIDI- 

RÁN LOS GUIO- 
NISTAS... 


MUCHO TIEM- 


YA TENEMOS 
ARGUMENTO: LEONOR 
CAE A UN BARRANCO. 

ALGUIEN TIENE QUE RES- 
CATARLA. ¿QUIÉN SABE 
ESCALAR? ¿Y SALTAR DE 

? . 
LIANA EN LIANA? ¡CUÁNTO TRA- 

BAJO! YA SERE EL 

PROTA EN OTRO 
EPISODIO. 


TAMPOCO 
ES TAN IM- 
PORTANTE SER 
EL PROTAGO- 
NISTA. 
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BUITRE MONDANDO 
LOS HUESOS DEL ESQUE- 
LETO Y LO ENVIAMOS A 
"SUPERVÍDEOS DE 


LA ACTUALIDAD [=S 


Aunque no sea necesario, es muy conveniente estar infor- 
mado de lo que sucede en la actualidad. Si seguimos con el 


¿YA Le 
VALE A USTED, 
QUE LLAMA A LA 
FAMILIA PARA PRE- 
GUNTAR LO QUE 
PASA EN "EL GRAN 
PRIMOHER- 
MANO”. 


a ajo » E E > ! b NO SÉ PARA 
ejemplo de la familia turista de las ilustraciones de los Y E QUÉ HEMOS VENI- 
apartados 2 y 4, será necesario saber qué ciudades o paí- 8 AN Y np. 


nl Ñ a p PAISAJES EN LOS 
ses están de moda como destinos turísticos, qué fechas son DOEUMPNTAVES DE 


las más utilizadas, qué tipo de viajes, etc. Y saber qué es lo * j LA TELE! 
que se lleva en deportes, programas de televisión, revistas, , 
etc. ¿Y por qué es importante estar a la última? Pues por- 

que en las comedias de situación, donde nos movemos con 

personajes en los que todos nos sentimos un poco refleja- 

dos, es muy importante que aparezcan pequeños detalles 

que hagan a los personajes muy próximos. Y también es 

necesario que el humor recaiga sobre todos los personajes 

por igual, que no sea solamente uno el objeto de todas las 

bromas, ya que ése quedaría ridiculizado, y algunos lecto- 

res se habrán identificado con él. 


¿DE VERDAD 
QUE PARA PONERME 
EN ESTA SITUACIÓN 
HUBO UN GUIONIS- 
TA QUE TUVO 
QUE ESTUDIAR 
MUCHO? 


DIBUCONCURSO BRATZ 
¿Dónde van a pasar las vacaciones tus nuevas amigas? 
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¿Os habéis preguntado alguna vez si 
obra ias de un genio? Puede 

que "Mengani era un genio, que ' 
la verdad es que AÑ complicado A lo si alguien no nos 
lo ha dicho antes. 


Claro que siempre hay excepciones, como el caso del dibujante que nos ocupa. Con él es fácil saberlo. 
La obra de nuestro "dibujante genial" sorprende, emociona, nos hace ver y entender cosas que 
sólo él ha visto, y puede hacerlo utilizando las técnicas artísticas más complicadas o pres- 
cindiendo de ellas. 

Tiene talento, inteligencia, belleza, juventud y un buen surtido de virtudes mora- 

les. Puede desenvolverse tranquilamente en cualquier disciplina artística: pintura, 
escultura, fotografía, escritura, cómic etc... Lo que nos hace pensar que su paso por 

el mundo de la historieta puede ser tan sólo ocasional. 

Su único problema es la fauna de seres que le rodean, bichos envidiosos que inten- 

tan contagiarse de sus virtudes o que tratan de robar aquello que ellos nunca tendrán. 
Existe el caso de uno de estos seres que, mediante un conjuro mágico, trató de transfe- 
rir su espíritu al cuerpo y la mente del "dibujante genial", pero durante el encantamiento 
cometió un error de cálculo y se convirtió en el primer sapo dibujante de cómics de la histo- 
ria, curiosamente alcanzó con ello la fama que tanto ansiaba, eso sí, en el mundo del circo. 


TODOS LOS 
OBJETOS QUE PODÉIS 
VER AQUÍ SON TRABA- 
JOS QUE NUESTRO DIBU- 
JANTE HA RECHAZADO. MÁS 
DE LINO QUISIERA POSE- 


ERLOS Y OTROS TANTOS 
HARÍAN CUALQUIER 


COSA POR SABER 
HACERLOS. 


MIA 
BANCO DE AHÍ ES Y 


No existe un lugar concreto donde nuestro [| DONDE SUELO ROCIAR Y 
| CON INSPIRACIÓN ) 


$ dibujante desarrolle su actividad profesional, Red OT 
simplemente elige cualquier sitio que le ins- BUJANTE. y 


pire. Éste parque es uno de ellos. 


AQUÍ LA 
TENÉIS, UNA 

PAPELERA CUYOS 
DESPERDICIOS SON 
OBRAS DE ARTE, SERÁ 

UNA REDUNDANCIA 
PERO... QUÉ 
DESPERDICIO 


Y 


> 


dd 


NO AGUANTO A ESE TÍO, 
GUAPO, TIENE TALENTO Y TODO 
EL MUNDO QUIERE SER AMIGO 
SUYO. NO ENTIENDO CÓMO NO 

LE ODIAN. ¡GRRRRRNNFF/! LA 
ENVIDIA ME CORROE. 


ES UN ENCANTO, 
AHORA COMPRENDO POR 
QUÉ TIENE TANTOS AMIGOS. 
¿QUIÉN SABE? TAL VEZ ESTO 
SEA EL PRINCIPIO DE UNA 
GRAN AMISTAD. 


¿QUÉ TE PASA 
AMIGO? ME HA PARECIDON, JN 


QUE ESTABAS ENFADADO. | 
TENGO UN REMEDIO 
INFALIBLE PARA CURAR 
LOS MOSQUEOS, 
VERÁS... 


dl 


destacados de 


menza 


por Daniel Torres 


Muchas veces te HE 

sientas a la mesa, e dd Hay que elegir 
coges un papel en . A Ke modelo. 
blanco, afilas el 

lápiz y... 


..No sabes 
qué dibujar... 


Pero no un modelo 
cualquiera, sino el 
que vaya bien con lo 
que vas a practicar. 


ÍTOMA, ESO YA LO 
SABÍA YO! [ y SÍ 

QUIERO PRACTICAR LAS 
EXPRESIONES DE LA CARA 
NO VOY A DIBUJAR 


PRACTICAR PERSPECTIVA 
NO VOY A DIBUIAR 


Veo que habéis entendi- 
do: para cada cometido 
hay un modelo. Y al prin- 
cipio esos modelos deben 
ser sencillos. 


Por ejemplo: para comenzar a prac- 
ticar perspectiva, dibuja antes una 
mesa que un edificio porque sólo 
cuando sepas dibujar bien una mesa 
en perspectiva serás capaz de enten- 
der la perspectiva de un edificio, con 
sus ventanas, puertas, balcones... 


Y una vez que has elegido tu modelo, hay 
que saber qué hacer con él. 


YO VOY A 
DIBUJAR UN 
FRUTERO, 


¿YO VOY A, 
DIBUIAR A ÉSTE. 


Sí, pero el dibujo lo vais a hacer ¿grande o 
pequeño? ¿Solo o con fondo? ¿Sin margen 
o con un recuadro? ¿Abocetado o acabado? 


Os voy a contar cómo XI 
E 


solucionar tres proble- 
mas con los que os vais 
a encontrar ahora que 
os habéis lanzado sobre 
el papel como fieras. 


Llevas tanto tiempo pegado al 

PEZ papel que ya no ves nada: ni los 

2 problemas que te plantea el dibujo 
ni cómo solucionarlos. 


Déjalo y olvídate de él... por 
unas horas. Al día siguiente, con 
la cabeza fresca, el dibujo te 
parecerá otro y tus ojos lo verán 
de otra forma. 


Í BUF, CADA Ve al cajón donde 
VEZ DIBUIO guardas tus dibu- 
jos de hace un año 
y míralos. 


Mí 
) 


/ 


E 


Échale un poco de tea- 
tro: imagina que tu 
dibujo es un importan- 
te encargo, por ejem- 
plo, la mascota de una 
Exposición Universal. 


JOH, MILES 
DE PERSONAS LO 
MIRARAN ! 

¿No? 


¡RHAAAA! ¡QUÉ ASCO! 
¡SALEN POR TODAS 
2y PARTES! RATATATATA... 


HUM... LA SOBREDOSIS DE , 
VIDEOJUEGOS PROVOCA SEE UN y 
MÚLTIPLES TICS l REMEDIO 
NERVIOSOS... EA 


¡VENGA, VENGA! 
¡[VAMOS, VAMOS! 
RATATATA... 


¡NO SE SACUDEN ¿YA ESTÁS DE VUELTA, 


KID? ¿QUÉ? ¿TE HA 


LAS MÁQUINAS! | | - ACLARADO LAS IDEAS 


EL ATRE FRESCO? 
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HAY CICATRICES QUE NO SE CIERRAN NUNCA... 


-KENSIUN 
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¿A QUE TIENE 
UN ASPECTO 
TEMIBLE ESTA 
DIGIEVOLUCIÓN? 


Por fin sale el videojuego de Digimon. La fecha 
prevista era febrero de este año, pero nos tendrá en vilo hasta 
mediados de julio, que es la fecha aproximada que a 
nos ha dado Infogrames, su distribuidor. _ DIGIHON 


SAV lanza el pack PLatÍnum, un conjunto de dos 
cintas (la 11 y la 12) con tres capítulos cada una y 
alguna que otra sorpresa en su interior. 


Otra novedad son los Dicimon 2 PLaYsET de Ban- 

dai. Son realmente impresionantes. Tienes a Flamedramon, 
Armadillomon, Hawkmon, Halsemon, Digmon... con otras 
figuritas dentro. 


Los chavales americanos ya tienen 
en sus tiendas el videojuego para Play Sta- 
tion Dicimon WorLD 2. Aquí tenéis un par de 
pantallas. 


La novedad sigue siendo Dic!- 
MON Tamers, la nueva serie de la que os 
hablamos en el pasado número, de la que ya 
ha salido el single de su banda sonora, con las 
canciones ¡SLASH! y 3 PRIMARY COLORS. 


E 
LIMITADA! | 


O 


> COpitulos 


WAR GREYMON 
METAL GARURUMON 


METAL 
ETEMON 


Al principio Tai y Agumon no quieren luchar, pero al ver a Los niños elegidos llegan a la man- 
Matt tan decidido no les queda otra alternativa, así que sión de Puppetmon, donde en- 
Agumon digievoluciona en War Greymon. Mientras luchan, cuentran inconsciente a Ogremon 
una presencia extraña habla por boca de Kari y les cuenta a que, al volver en sí, decide ayudar- 
los niños elegidos la razón por la que lo son. Pero después de les. Puppetmon les ataca pero 
esto, Matt todavía quiere viajar solo; el resto del grupo inten- Metal Etemon le distrae y todos 
tará convencerle para que se una de nuevo a ellos. consiguen escapar. 


SABER LEOMON 


Joe y Mimi se encuentran con Leomon, que ha digievolucionado en Saber 
Leomon mientras estaban fuera del Digimundo. Metal Etemon aparece y 
lucha contra Saber Leomon, y pierde. Pero este Digimon queda fatal- 
mente herido y no puede defenderles contra el recién llegado Puppetmon. 
Inesperadamente llegan Matt y Metal Garurumon. 


MACHINE DRAMON 


Machine Dramon encuentra un modo de localizar a los niños elegidos a 
través del ordenador de Izzy. Mientras, Kari vuelve a resfriarse y, cuan- 
do van a buscarle una medicina, son interceptados por los sicarios de 
Machine Dramon. Izzy se da cuenta de cómo les localizan y utiliza un 
programa que bloquea el sistema de rastreo del malvado Digimon. 


“agradecemos su colaboración a Fox KiDs. 
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Hola otra vez, dibucolegas, vuestras cartas llegan sin parar cada mes y es difícil elegir entre 
tantos artistas, pero no desesperéis, vuestras dudas se os responderán tarde o temprano. 
Así que atentos y no os perdáis ni un solo número de ¡Dibus! 


MANUEL HIGUERA PASCUAL, DE PALMA DE MALLORCA. 


Qué tal chaval, veo que te gustan los aviones al igual que a mí. Ya lo sé, son difíci- 
les de dibujar, pero no te preocupes, con unos simples truquillos puliremos tu técni- 
ca aeronáutica. La técnica es la misma que en el número de hace dos meses, cuan- 
do expliqué la manera de crear un arma de fuego compleja. Intenta crear la tuya 
propia, te lo pasarás mejor y es un reto mayor como artista. 

Dejando a un lado la creación del avión, me valgo de éste para explicarte algo que 
a muchos se os pasa por alto pero que tiene mucha importancia en lo que al cómic 
se refiere, las portadas o carteles publicitarios de los cómics. En el cine el trata- 
miento de las portadas influye notablemente en el espectador; las hay muy impac- 
tantes (obras maestras) y otras puramente funcionales. ¿Te has parado a pensar 
qué portadas de películas te gustan más? Pues en el cómic pasa exactamente lo 
mismo, una buena portada hace a veces que el producto se venda solo. ¿Tienes 
algún cómic en desarrollo, una buena historia que narrar? Si la respuesta es sí 
vamos a ponerte la guinda a tu pastel. 

Si ya tienes todo más que creado, personajes, decorados, en fin una historia de cabo 
a rabo, ¿por qué no crear la cubierta de tu cómic o cartel publicitario con un bello 
eslogan que enganche al lector y se interese por tu obra? Sigue estos pasos para 
luego ponerlos en práctica, ánimo. 


Primero empezaremos por hacer sencillos esbozos de 
composiciones para nuestro cartel. Son funcionales o 
sea que no los detalléis al cien por cien, que no acaba- 
ríamos nunca ¿verdad? A veces no hay que hacer cua- 
renta esbozos, si lo tenemos claro, pero siempre está 
bien contar con la opinión de tus amigos para decantar- 
te por uno u otro, aunque no olvides que el que decide 
eres tú. Como ves, estos ejemplos están marcados del uno 
al siete según un orden de prioridad. 
Si ya lo tenemos claro... ¡Al ataque! A partir del esbozo 
comienza a dibujar tu cartel o portada. 


Con la documentación de tu cómic siempre delante (diseño de per- 
sonajes, compleméntos y decorados), podemos empezar a dibujar. 


Cuando la composición esté totalmente definida, ya se puede 
colorear. No hay una regla básica para dar color una portada, 
las hay de todas clases y técnicas, déjate llevar por tu instinto y 
utiliza el material que más te guste. Como ves, también hay que 
pensar en el título de nuestra historia como algo espectacular, 
no se trata sólo de poner unas letras y ya está, diseña tu título 
con gracia y estilo, ganarás muchos puntos. ¡Ah, se me olvida- 
ba, inserta si quieres una frase en el cartel que tenga gancho 
y atraiga a los lectores, corta pero contundente, observa el 
segundo ejemplo! ¿Te dan ganas de saber de qué puede ir la 
historia? Si tu respuesta es sí... ¡MISIÓN CUMPLIDA 


i LU VA 


CuanDo La LEyenda dl 


Gloria nos envía este simpático niño para que le expliquemos 
cómo hacer los arrugas de la ropa creíbles. Pues nada, 
Gloria, mira el ejemplo adjunto. Como ves, hay dos maneras 
de interpretar las arrugas; con el trazo de la tinta las creamos 
en la zona de la camisa siguiendo una forma definida en arco 
(donde el niño tiene la mano en el bolsillo). Otra forma que 
también sirve de refuerzo a la primera es marcándolas con el 
color, fijate en el ejemplo. Igualmente te recomiendo que 
hagas ejercicios con algunos modelos reales y verás que las 
arrugas cambian según el tipo de tejido de ropa: las hay más 
gruesas y otras más finas. No es lo mismo la arruga de un 
abrigo grueso que la de una camisa de seda. Las dos son arru- 
gas, pero en el primer caso serán más gruesas y abultadas y 
las otras más abundantes y delgadas, la rigidez también influ- 
ye. La única solución para ser un experto en arrugas es prac- 
ticando, así que ya sabes, corre a por papel, lápiz, colores... 


¡HOLA HOLA 
MANGAKAS! | AMIGOS. 
¿HABÉIS 
PRACTICADO 
MUCHO? 


ESTO.... 
SENSEI ¿ME 
AYUDAS A 
BAJAR? 
HABLAREMOS DETA OS 
FANTASÍA HEROICA 
UN GÉNERO QUE HA DADO 
GRANDES MANGAS, COMO “FLY: 
“SLAYERS” O “RECORD OF 
LODOSS WAR”. Y SEGURO QUE 
TAMBIÉN CONOCÉIS VIDEO- 
JUEGOS COMO “ZELDA” O “FINAL 
FANTASY: ¿VERDAD? 


: APRENDE ALGO 
O DE MITOLOGÍA. 


EN ESTOS MANGAS SE 
SUELEN INCLUIR ELEMENTOS 
DEL FOLKLORE POPULAR. 
LA MITOLOGÍA ESCANDINAVA 
ES DE LAS MÁS CONOCIDAS. 


TAMPOLO ESTÁ DE MÁS LEER 

OBRAS QUE PUEDAN INSPI- 

RAROS Á LA HORA DE CREAR 
VUESTRA AVENTURA. 


CUIDADO LON 
LOS GAZAPOS. 


5/ SE SUPONE QUE 
LA AVENTU) 
TRANSCURRE EN 
UN MUNDO PASADO, 
TENEMOS que 
DIBUJAR LOS 
OBJETOS QUE SE 
SUPONE QUE HABÍA 
EN ESA ÉPOCA. 


mer 
2 ES ENTAL. 


UNA DE LAS 


VZOSAS IMPRESCIN- 


DIBLES PARA QUE UN 
MANGA DE FANTASÍA 
FUNCIONE ES ELEGIR 
BIEN A LOS PERSO- 
NAJES QUE VAN A 
INTERVENIR, 


EL PROTA. 
AL PRINCIPIO ES 
UN POCO BLAN- 
DENGUE, PERO 
POLO A POCO IRÁ 


| ADQUIRIENDO 
| DESTREZA HASTA 


CONVERTIRSE EN 
EL LÍDER 
DEL GRUPO. 


EL ENANO. 
NADA LE PARECE BIEN 
Y SIEMPRE DISCUTE. 
TIENE MUCHA FUERZA 
BRUTA PERO POCAS 
LUCES. 


ESTOS DE 

AQUÍ SON 
UN EJEMPLO 
ORIENTATIVO. 


CONVIENE 
UE LOS 
PERSONAJES 

SEAN MUY 
DIFERENTES 
ENTRE SÍ. 
ASÍ DAN MÁS 
JUEGO. 


E, 
cl 


DAT 


NO ES FUERTE. HA QUEDADO 


PERO UTILIZA. | 


DERROTAR A E 


- SALVADAS POR 
SUS ENEMIGOS. 


CABALLEROS. 


SUELE SER MUY AHORA SE UNEN 


MISTERIOSO. ALA AVENTURA. 
- ES MÁS ÁGIL 


QUE LOS OTROS. 


ATRÁS EL TIEM- 
LA MAGÍA PARA PO EN QUE ERAN 


SE HA CURTIDO 


EN CIENTOS DE 
COMBATES. 
ES UN CACHAS. 


Y TAMBIÉN 
PODEMOS PONER 
UNA “MÁSCOTA 

MÁGICA”. 


En A 


y SD ZEJEMMO 


POR EJEMPLO, ESTE PERSONAJE 
ES UN “HOBBIT” SALIDO DEL LIBRO 
“EL SEÑOR DE LOS ANILLOS” DE 


T.¡R.R. TOLKIEN. 


LOS ELFOS 
TIENEN LAS 
OREJAS 
PUNTIAGUDAS. 


COMO PARECE QUE LOS SD 05 HAN 

GUSTADO, CADA MES DIBUJAREMOS 
UNO QUE TENGA QUE VER CON EL 
TEMA DE LA SECCIÓN. 


ESTE MES: 
¡SENSEI QUEST! 


PARA EVITAR QUE PASEN COSAS 
TAN CUTRES COMO ESTA: 


S/ ESTÁS CREANDO UN MUNDO — ile 


COMPLETAMENTE NUEVO PARA 

TU HISTORIA, DEBES DIBUJARLO 
'CON TODO LUJO DE DETALLES, 
L LECTOR PUEDA; 


CHICOS, CHICOS... YA 
0S DIJE QUE ES MEJOR 
USAR UNA REGLA PARA 
LOS CONTORNOS DE LAS 
VIÑETAS QUE HACERLOS 
A PULSO. ASÍ EVITAMOS 

ESTE TEMBLEQUE. 


ESTE PLANO-DETALLE CON 
LA CARA DE SORPRESA 
DEL MALVADO ES MUY 
ADECUADO, YA QUE EN 
LA VIÑETA GRANDE 
ESTÁ DE ESPALDAS. 


MUY BIEN. CUANTA MÁS 

INFORMACIÓN DISPONGA 

EL LECTOR PARA ENTENDER 
LA HISTORIA MEJOR. 


EL MALO 
MOLA MUCHO. 


DA UN 
MONTÓN 
DE MIEDO. 


FERNÁNDEZ LÓPEZ 
DE A CORUÑA. 


VÍCTOR 


MANUEL LA PRIMERA 


VAYA NO SÉ LOS PERSONAJES. 
CÓMO SE LLAMA 
ESTE MANGA... EN EL MANGA DE 
CONVIENE QUE VÍCTOR MANUEL, 
de LES PONGÁIS PODRÍAN ESTAR 
Revista ¡DIBUS! UN TÍTULO AL EN CUALQUIER 
Gl Fluvia, 89 PRINCIPIO. SITIO DE ÉSTOS: 


08019 Barcelona 


HE DE ADMITIRI 


QUE TU ERES UN 


p CHICO 2 07 vaa 
AL VEVIR Y Desa 


FIBR A ¿os RGUE 


PAN 
YE asii” 


ClaN DE FANJASMS QUEV EY). EN LATORRE OBLO Ro 


VIÑETA DEBERÍA 
SER SIEMPRE UNA 
PANORÁMICA ASÍ 
EL LECTOR SABE 
DESDE EL PRIMER 
MOMENTO DÓNDE 
SE ENCUENTRAN 


INTENTAD DEJAR LOS MÁRGE- 
NES DEL MISMO TAMAÑO EN 
TODAS LAS PÁGINAS, 
NORMALMENTE, EL MARGEN 
SUPERIOR Y EL INFERIOR SON 
MÁS ANCHOS QUE LOS DE LOS 


DEBERÍA a 
seo (O 


LAS ONOMATOPEYAS ESTÁN BIEN, 
PERO NO USES SIEMPRE EL MISMO 
TIPO DE 


A A 
a E 
/ | ¡an RARTE 


DIBUARTISTAS SOY 
GUSI-FLY Y ESTE MES ME HA 
TOCADO A MÍ PRESENTAR LA 
SECCIÓN. APROVECHARÉ QUE 
ESTOY HACIENDO COLA PARA UN 
CASTING Y OS CONTARÉ CÓMO 
HA IDO LA SELECCIÓN DE 
ESTE MES. 


Ú 
» 


IS . 
EA PRODUCTORA 


€ 
SN NOS HA SORPRENDIDO 
S AL ELEGIR UN ROBOT EN 


, A , 
ls OS SS A LUGAR DE UN CYBORG, 
Qe 


VUESTROS 
DISEÑOS NO 
SÓLO ESTÁN BIEN 
ADAPTADOS A LO QUE 
OS PEDIMOS, SINO 
QUE ADEMÁS PARECE 
QUE SUGIEREN 
NUEVAS IDEAS, 
SEGUID ASÍ 


SEGÚN PARECE LE GUSTÓ 
TANTO EL DIBUJO DE 
CRISTINA IROMA, QUE NOS 
ESCRIBIÓ DESDE BADÍA DE 
VALLES, QUE DECIDIERON 
MODIFICAR UN POCO 
EL PAPEL. 


AUNQUE 
LA MÁQUINA 
ESTUVIESE ESTROPEADA 
Y SÓLO FUNCIONASE AL 
50%, CON DIBUJOS DE 
ESTA CALIDAD LOS 
RESULTADOS SEGUI- 
RÍAN SIENDO 
BUENOS. 


¿QUÉ LE 
Y PARECE PROFESOR, Y 
CREE QUE LA MÁQUI- 
NA TENDRÁ PROBLE- 
MAS CON EL ROBOT 
DE CRISTINA? 


¿Lo ves Gusi-Fly? El proceso de transformación se 
realiza sin problemas cuando el dibujo es bueno. 


s 


Ya sabéis que estamos en: 


DIBUCREACIONES 
Revista ¡Dibus! 
C/Fluvia, E 

) s sd 08019 Barcelona 
e 
e o 
2) e), MES 


que vIene 


CAP CUA PRODUCTIONS, UNA DE LAS EMPRESAS 
PUNTERAS DE MUNDOJUEGO NECESITA UN ACTOR 
EXPERTO EN ARTES MARCIALES PARA SLI PRÓXIMO 
VIDEOJUEGO. SEGÚN PARECE NO LES IMPORTA SI 
ES HUMANO O NO, ASÍ QUE VOSOTROS MISMOS. 

OS RECORDAMOS QUE SEGUIMOS ESPERANDO VUES- 
TROS DISEÑOS PARA EL PAPEL DE "VAMPIRA JEFA". 
HASTA El MES QUE VIENE COLEGUILLAS. 


¡Vale!, ya tenemos la historia y los personajes, ahora 
tendremos que pulirlo todo. Deberíamos quitar todas 
las cosas que aburran al lector y eso se consigue con- : 

dd E E ¿REALMENTE 
viertiendo nuestro guión en el más divertido e intere- ME HACE FALTA 
sante que nunca se nos haya pasado por la cabeza. Y ESTA NIÑA? 
si hay algunos planos que ya sabemos seguro que 
vamos a utilizar en las viñetas o necesitamos aclara- 
ciones que nos puedan servir después, también lo 
anotaremos aquí. 


Lo primero que haremos es tener claro qué papel va a desempeñar cada 
uno de nuestros personajes en la historia, para ello habrá que tener en 
cuenta el carácter que nos hemos inventado para cada uno, es decir, el prota 
de una historia de superhéroes no puede tener pinta de tonto y debilucho... 
Cuando tengamos definidos a todos los que van a salir en nuestro cómic 
haremos el diseño dibujando el personaje en varias posiciones para saber 
exactamente cómo es nuestro personaje desde todos los ángulos. Es bueno 
que tengamos totalmente claro cómo son nuestros personajes. 


1 
3 Sl 
del 
dó3 
| ME 
¡E 
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LA DOCUMENTACIÓN 


En anteriores números de ¡Dibus! comentábamos lo importante que es la docu- 
mentación para la indumentaria pero también lo es cuando hacemos el guión, ya 
que, si nuestra historia transcurre en la Edad Media, no podemos pasar por alto 
los acontecimientos y la forma de vida que tenían en esa época. Eso hará mucho 
más sólido y creíble nuestro cómic. Ahora hay muchos medios para encontrar 
información. La tienes en Internet, enciclopedias, películas... así que no hay excu- 
sa, dibucolega. ¡A la mesa de dibujo! 


El Bosque Animado está más vivo que nunca y sus personajes han venido a hacernos una pequeña visi- 


ta para que aprendáis a dibujarles... ¡Aquí les tenéis! 


por Dygra 
(1) Dos pequeños óvalos nos sirven de base BON MS 


para la cabeza; a acontinuación esbozamos 
el cuerpo, que es alargado y con formas 
suaves. Colocaremos dos bolitas para las 
manos, que ya definiremos después. 


¡OP ya podemos dibujar los rasgos E 


que coracterizarán a Linda: las flores , 


en la cabeza, la media melena, los ojos 
almendrados, la mancha en la parte 
delantera del cuerpo... 


Igual que con Linda, dibuja- 
remos dos óvalos para la 
cobeza. Para el cuerpo, que 
es más ancho, trazaremos 
una redonda que nos servirá 


de referencia para el estóma- 
go y el tórax. 


Dibuja dos “campanas” 
alrededor de los ojos, que 
nos servirán para marcar 
la diferencia de color que 
veis en el acababado final 
en el dibujo de al lado. 


1 Dibuescaparate 


El Principito es un niño que vive en su 
pequeño planeta, el asteroide B 612. 
Raramente recibe visitas, por lo que 
cuando se encuentra a alguien, le pide 
que le dibuje algo que, al parecer, se 
materializará en su casa. Nuestro 


protagonista nos cuenta cómo conoció EL PRINCIPITO 


al Principito y lo que aprendió de él. 
El libro tiene muchas ilustraciones en 
color del autor, en las que vemos al 
Principito y todo lo que le rodea. 


a En este libro conocemos a Nicolás 
AE y osistimos con él al cole. Las 


El pequeño Nicolás notas, los amigos, las vacaciones, 


las bromas y los chistes... Con un 
dibujo en cosi cada página 
Nicolás y su pandilla nos hacen 
reír un montón. 


alfaQuay 
(535) 


¿Te aburres en una tarde de 
verano de abrasante calor? 
Aquí tienes este entretenido 
puzzle en el que el objetivo 
es juntar todas las latas de 
refrescos que lo componen. 
¡Lo último en puzzles! 


CASA 


ABRE LA PUERTA 


Con este título empieza una colec- 
ción de relatos terroríficos para que 
se os pongan los pelos de punta. En 
este libro, Danielle y su hermano 
Peter comprenden que no se 
puede bromear con La casa del 
terror. ¡Escalofriante! 


¿Quieres hacer tus propias pelis? Steven 
Spielberg ha supervisado el diseño de este set 
con el que podrás filmar tus creaciones. El set 
incluye una cámara, Cd-Rom explicativo con con- 
sejos para realizar películas y ejemplos de lo que 
se puede llegar a hacer. Forma parte de la gama 
Lego Studios, que además cuenta con otros 
elementos como decorados, figuras y diferentes 
platós (se venden por separado). Tienes más 
información en: www.lego.com/ studios. 


Recomendado por ¡DIBUS! 


Con unas impresionantes carátulas 
con efecto en 3d llegan nuevas cintas 
con los capítulos de la Liga Johto. 
Ash, Chikorita, Cyndaquil, Toto- 
dile, Heracross y Pikachu os espe- 
ron con renovados aventuras. 


Ahora los Pokémon te lanzan un nuevo desafío en 
forma de puzzle, una forma diferente de atrapar- 
los a todos. El juego incluye un tutorial explicado 
por el profesor Elm para los principiantes. Con el 
cable-link se puede acceder al modo de 2 jugado- 
res para jugar a los puzzles con un amigo que tam- 
bién tenga el juego. Se puede jugar con los 
Pokémon favoritos de las versiones Roja, Azul y 
Amarilla y, además, con los nuevos fichajes de las 
ediciones Oro y Plata. 


ARC THE LAD vols. 7 y 8 


Esta historia fantástica está basada en un juego para 
Play Station que lleva el mismo nombre. En estos volú- 
menes llegamos hasta el capítulo 21 en el que seguimos 
las aventuras de Arc, el protagonista, en un mundo lleno 
de magia, monstruos, villanos y peligros de toda clase. 


q ME apa pa 
xx pe am ron DE nO 4 PES pan > lo 


pia 


A | 
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Mazmorra | | 


5 CREPÚSCULO"""""" 


Editorial 


Estas estrellas de mar han perdido su sombra.,., si Cuenta cuántos--peces y cuántas burbujas “están 
- ¿sabrías unirlas con sus respectivas dueñas? pasando delante de tus"narices antes de. que se 
esfumen... 


Álex Fito 


Como bajo el agua no sespuede hablar, descifra el nombre de los bichos 
que ha viso este buzo hace un rato haciendo estos 3 jeroglíficos. 


¡No te pierf 
áta con * 
dentro de $ 


DINOKID, LA PACIENCIA 
ES LA PRINCIPAL VIRTUD 
QUE HAY QUE TENER... 


$ 


... PARA PRACTICAR EL 
NOBLE ARTE DE LA 
PESCA, Y... 


Da D) Caracola, Pez Espada y Lenguado 


B) Palmera, Erizo, Coral, E) 80 peces y 32 burbujas 


Anfora, Calamar, Ostra 


€) 1-6, 20, 3-4, 4-8 


de Dibu: ¡menuda 


andilla! 


PUES SÍ, 
ESTA PÁGINA ES 
COMPLICADA DE 

VERDAD. A VER SI 
VIENEN PRONTO A 
AYUDARNOS... 


COMO ASÍ NO HAY 


QUIEN TRABAJE... deba 


¡HOY DIBU 
NOS LO HA 
PUESTO 


DIFÍCIL! 


CON ELLOS! 


JUGAR UN RATO 


| La historia es 


más divertida 
sila vives con 


¿ACEPTAS EL DESAFID? 


SuoUBaDas» + | 
ree nsesros 
(regecces 2) dl 


www.nintendo.es 


(IAS: 


